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Abstrak 
Penelitian jenis pengembangan ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan dari 
permainan ular tangga kimia yang dikembangkan sebagai media pada materi 
senyawa hidrokarbon Kelas XI SMA.Penelitian pengembangan ini menggunakan 
model pengembangan yang diadaptasi dari Plomp yang dilakukan hingga uji coba 
terbatas.Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1 Wonoayu Sidoarjo dan di uji 
cobakan secara terbatas kepada 12 siswa di kelas XI MIA-5.Kelayakan dari 
permainan ular tangga kimia ini dilihat dari aspek kevalidan, kepraktisan, dan 
keefektifan.Kevalidan didapatkan dari hasil validasi dosen dan guru, kepraktisan 
didapatkan dari hasil angket respon siswa dan hasil observasi aktivitas siswa 
selama menggunakan permainan ular tangga, serta keefektifan didapatkan dari 
hasil pemahaman konsep siswa. Hasil penelitian yang diperoleh menunjukkan 
bahwa permainan yang dikembangkan yaitu ular tangga layak, dibuktikan dengan 
data persentase validasi isi sebesar 85%; validasi konstruk sebesar 93%; 
kepraktisan permainan ular tangga berdasarkan angket respon siswa dengan 
persentase rata-rata sebesar 93%; observasi aktivitas siswa dengan persentase 
aktivitas siswa yang relevan lebih tinggi dibandingkan dengan aktivitas siswa yang 
tidak relevandan efektivitas berdasarkan pemahaman konsep siswa dengan skor 
gain rata-rata0,7 dengan kategori tinggidan 83% siswa tuntas secara klasikal. 




The aims of this development research are to know about the  feasibility of snakes 
and ladders chemistry game which developed as instructional media in 
hydrocarbon compound for XI grade Senior High School. This study uses a 
development method Plomp which limited to the activities of product trials. This 
study have been done in SMAN 1 Wonoayu  Sidoarjo and be tested is limited to 12 
students in class XI MIA-5.Feasibility of snakes and ladders chemistry game is 
obtain by the aspect of validity, practically, and effectiveness.Validity  obtained 
from the validation from lecturer and teacher, practicality obtained from the 
student questionnaire responses and activity students for using snake and ladders 
chemistry game, and effectiveness obtained from the result of understanding the 
concept of students. The results of this research shows that snake and ladders 
chemistry game is feasible, evidenced by the percentage of validation of the content 
by percentage of 85%; construct validation of 93%; practically is based on 
questionnare responses of students with an average percentage of 93% and the 
percentage of the relevant student activity higher than the activity of student who 
are not relevant;and the effectivenes that based from understanding the concept 
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ofstudents with an average score of gain 0,7 with high category and 83% of 
students in classical learning outcomes. 
Keywords: Snakes and Ladders Game, Hydrocarbon Compound, and 
Understanding The Concept of Students. 
 
PENDAHULUAN 
Pendidikan menjadi perhatian serius 
bangsa Indonesia mengingat pentingnya 
peranan pendidikan dalam kemajuan 
bangsa. Pendidikan merupakan masalah 
yang kompleks, sehingga dilakukan upaya 
untuk meningkatkan kualitas pendidikan 
mencakup berbagai bidang diantaranya 
peningkatan sarana dan prasarana, 
perubahan kurikulum dan proses belajar 
mengajar, peningkatan kualitas guru, dan 
usaha-usaha lain yang tercakup dalam 
komponen pendidikan[1].Salah satu upaya 
pemerintah dalam meningkatkan kualitas 
pendidikan adalah dengan cara membenahi 
kurikulum. Perbedaan antara kurikulum 
2013 dengan kurikulum sebelumya antara 
lain dalam hal metode pembelajaran yang 
diterapkan. Kurikulum sebelumnya, proses 
pembelajaran bersifat teacher centered 
sehingga siswa kurang berperan aktif 
dalam proses belajar-mengajar. Kurikulum 
2013 menekankan pendekatan Scientific 
Learning yang merupakan proses belajar-
mengajar mengarahkan siswa harus aktif 
dalam membangun pengetahuannya dan 
guru lebih berperan sebagai 
fasilitator[2].Model pembelajaran yang 
berpusat pada guru dan pengelolaan kelas 
menggunakan media yang tidak inovatif 
dapat menyebabkan siswa menjadi cepat 
bosan karena tidak terciptanya suasana 
yang menyenangkan[3]. 
Ilmu kimia merupakan ilmu yang 
mempelajari sifat dan komposisi materi 
yang tersusun oleh senyawa-senyawa serta 
perubahannya.Karakteristik materi 
pelajaran kimia ini memiliki banyak 
konsep abstrak yang secara keseluruhan 
tidak dikenal oleh siswa [4][5].Beberapa 
siswa mengatakan bahwa materi kimia 
dianggap masih sulit dipelajari dan 
cenderung kurang menarik. Hal ini 
didukung dengan data pra-penelitian yang 
dilakukan di SMA Negeri 1 Wonoayu 
Sidoarjo sebesar 76,67% siswa 
mengatakan bahwa pembelajaran kimia 
kurang menarik karena di sekolah hanya 
menggunakan media papan tulis 
saja.Pembelajaran yang kurang menarik ini 
dapat menyebabkan prestasi belajar siswa 
khususnya pelajaran kimia masih dibawah 
KKM.Metode yang diterapkan dalam 
pembelajaran kimia di sekolah cenderung 
hanya berjalan satu arah atau guru yang 
lebih berperan aktif dalam memberikan 
informasi kepada siswa.Salah satu materi 
kimia yang memiliki bahasan luas dan 
membuat siswa bingung adalah senyawa 
hidrokarbon. Hal tersebut didukung oleh 
data pra-penelitian, sebesar 66,67% siswa 
mengatakan bahwa materi senyawa 
hidrokarbon sulit dengan alasan banyak 
hafalan. Pembelajaran konsep senyawa 
hidrokarbon umumnya dilakukan dengan 
memberikan teori-teori untuk dihafal[4]. 
Berdasarkan uraian yang telah 
disampaikan, salah satu cara untuk 
mengatasi masalah tersebut yaitu memilih 
model pembelajaran dan memilih media 
pembelajaran yang tepat, inovatif dan 
sesuai dengan tujuan pembelajaran, materi, 
sarana yang tersedia di sekolah untuk 
menciptakan pembelajaran yang menarik. 
Keberadaan media pembelajaran dalam 
proses belajar mengajar dapat  
menumbuhkan motivasi belajar, tidak 
membuat siswa bosan saat proses 
pembelajaran berlangsung, serta dapat 
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meningkatkan pemahaman konsep 
siswa[6].Metode pembelajaran yang 
menyenangkan dan efektif perlu diterapkan 
pada pembelajaran kimia salah satunya 
dengan menggunakan media 
permainan.Media permainan dapat 
meningkatkan kemampuan berfikir, 
berbahasa, serta bergaul dengan  orang 
lain[7].Permainan bertujuan untuk 
menghilangkan atau mengurangi 
kemonotonan dalam pembelajaran dan 
untuk menciptakan suasana belajar 
mengajar yang menyenangkan karena 
terkesan santai[8].Oleh karena itu, selain 
menyenangkan bermain juga dapat 
membantu siswa untuk mampu memahami 
konsep dan pengertian dengan mudah.Hal 
ini di dukung oleh data pra-penelitian 
sebesar 70% siswa mengatakan tertarik 
dengan pembelajaran yang diajarkan 
menggunakan media permainan. 
Salah satu media permainan yang dapat 
diterapkan pada pembelajaran kimia sesuai 
dengan karakteristik materi senyawa 
hidrokarbon adalah permainan ular tangga. 
Karakteristik dari materi senyawa 
hidrokarbon adalah materi tersebut 
khususnya tata nama senyawa alkana, 
alkena, dan alkuna memiliki tahapan-
tahapan  yang harus dipahami oleh siswa, 
sehingga agar siswa paham materi tersebut 
siswa harus sering berlatih mengerjakan 
soal[4].Berbeda dengan ular tangga biasa 
dan ular tangga yang sudah dikembangkan 
yaitu hanya menggunakan ular tangga saja 
dengan kotak-kotak berisi soal dalam 
proses permainannya[9], ular tangga dalam 
penelitian ini didesain menggunakan kartu 
yang berisi soal materi senyawa 
hidrokarbon serta menampilkan gambar-
gambar yang berhubungan dengan kimia 
sehingga terlihat lebih menarik.Permainan 
ular tangga menuntut semua peserta 
bermain secara aktif. Permainan ular 
tangga merupakan salah satu bentuk 
permainan yang merakyat dan digemari 
dari usia anak-anak, remaja, bahkan 
dewasa, selain itu media permainan ular 
tangga sangat efektif dalam proses 
pembelajaran[10].Hal ini sesuai juga 
denganhasil penelitian yang menunjukkan 
bahwa media  pembelajaran berbentuk 
permainan ular tangga sangat efektif untuk 
meningkatkan daya serap dan pemahaman 
siswa[11].Pemahaman konsep adalah 
kemampuan menangkap pengertian-
pengertian seperti mampu mengungkap 
suatu materi yang disajikan ke dalam 
bentuk yang lebih dipahami, mampu 
memberikan interpretasi dan mampu 
mengaplikasikannya[12]. 
Berdasarkan uraian, maka tujuan dari 
penelitian ini adalah untuk mengetahui 
kelayakan dari permainan ular 
tanggasebagai mediayang ditinjau dari 




Penelitian ini menggunakan model 
pengembangan yang diadaptasi dari 
Plomp[13]. Model pengembangan Plomp 
terdiri dari tiga fase yaitu fase penelitian 
preliminer, fase pembuatan draft, dan fase 
asesmen. 
Fase 1 pada penelitian ini adalah fase 
preliminer, yaitu analisis kurikulum, 
analisis guru, analisis siswa, dan analisis 
materi. Permainan ular tangga diharapkan 
dapat digunakan sebagai media yang dapat 
meningkatkan pemahaman konsep siswa 
berdasarkan analisis yang sudah dilakukan. 
Fase 2 merupakan fase pembuatan draft, 
pada fase ini peneliti merancang media 
yang akan dibuat serta merancang 
instrumen-instrumen penilaian. Fase 3 
merupakan fase asesmen, dimana pada fase 
ini dilakukan proses telaah hingga 
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dihasilkan permainan ular tangga yang 
telah divalidasi dan di uji coba terbatas. 
Diagram alur fase pengembangan Plomp 
dapat dilihat pada Gambar 1: 
 
Gambar 1. Diagram alur fase 
pengembangan Plomp [13]. 
Penelitian pengembangan ini digunakan 
untuk mengetahui kelayakan dari 
permainan ular tanggayang ditinjau dari 
validitas, kepraktisan dan keefektifan. 
Validitas permainan ular tanggadilihat 
berdasarkan perolehan data validitas isi 
dan validitas konstruk permainan ular 
tangga. Kepraktisan dilihat berdasarkan 
angket respon siswa dan aktivitas siswa, 
serta keefektifan permainan ular tangga 
dilihat berdasarkan pemahaman 
konsepsiswa. 
Hasil dari validitas permainan ular 




 𝑥 100% 
Skor kriterium = skor tertinggi per item x 
jumlah item x jumlah 
responden. 
Permainan ular tanggadikatakan valid 
jika hasil penilaian berada pada kategori 
baik atau sangat baik atau memperoleh 
hasil persentase ≥61% [14]. 
Hasil kepraktisan permainan ular 
tangga dilihat berdasarkan angket respon 
siswa dan aktivitas siswa. Hasil respon 
siswa dihitung dengan menggunakan skala 
Guttman [14]pada Tabel 1. 









 𝑥 100% 
Skor kriterium = skor tertinggi per item x 
jumlah item x jumlah 
responden. 
Permainan ular tanggadikatakan praktis 









Analisis hasil validasi 
Hasil 




























Desain draft meliputi: 
1. Lembar pedoman 
2. Ular tangga 
3. Kartu soal dan kartu perintah 
 
Desain draft meliputi: 
1. Lembar telaah permainan 
2. Lembar validasi permainan 
3. Lembar angket respon siswa 
4. Lembar aktivitas siswa 
5. Pretest dan postest 
Investigasi mengenai: 
1. Analisis kurikulum 
2. Analisis guru 
3. Analisis siswa 




























Fase 2 : Pembuatan Draft 
 
Fase 3 : Asesmen 
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kategoribaik atau sangat baik atau 
memperoleh hasil persentase ≥61% [14]. 
Hasil observasi aktivitas siswa dihitung 




 x 100% 
Permainan ular tangga dikatakan efektif 
jika persentase aktivitas siswa yang 
relevan lebih tinggi dibandingkan dengan 
aktivitas siswa yang tidak relevan. 
Hasil dari keefektivan dihitung 
berdasarkan pemahaman konsep siswa. 





 x 100 
Siswa dikatakan tuntas jika nilai yang 
diperoleh ≥ 80. Ketuntasan klasikal siswa 




 𝐱 𝟏𝟎𝟎% 
Hasil peningkatan pemahaman konsep 
siswa selanjutnya dihitung dengan 
menggunakan skor gain [15]. 
g =
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 
𝑆𝑚𝑎𝑥 − 𝑆𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 
 
Berdasarkan skor gain yang 
didapatkan,kemudian diinterpretasikan ke 
dalam Tabel 2. 
Tabel 2. Interpretasin-gain score 
Skor Gain             Kategori 
g > 0,7 Tinggi 
0,7 >g> 0,3 Sedang 
g<0,3 Rendah 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil dari penelitian pengembangan ini 
meliputi validitas, kepraktisan, dan 
keefektivan.dari permainan ular 
tangga.Validitas permainan ular tangga 
ditinjauberdasarkan hasil penilaian validasi 
olehvalidatoryang ditunjukkan dalam 
Tabel 4. 













87 Sangat Baik 

























87 Sangat Baik 
Total validasi isi 85 Sangat Layak 
 
Berdasarkan Tabel 4,dapat diketahui 
bahwa persentase validasi isipermainan 
ular tanggasebesar 85%, dimana 
persentase tersebut berada pada kategori 
sangat baik.Hal ini menunjukkan bahwa 
permainan ular tangga dari segi soal yang 
dan bahasa yang digunakan dalam 
permainan sesuai dengan usia dsn 
tingkatan siswa serta mudah dipahami. Hal 
tersebut sesuai dengan pernyataan bahwa 
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bahasa dan cara berpikir anak berdeda 
dengan orang dewasa[16]. 
 
Validasi konstruk permainan ular 
tangga berada dalam kategori sangat 
baik.Hal ini dapat dibuktikan dalam Tabel 
5. 












































87 Sangat Baik 
6. Permainan 
dapat 



























100 Sangat Baik 
Total Validasi 
konstruk 
93 Sangat Baik 
 
Permainan ular tangga berdasarkan 
Tabel 5 dapat diketahui memperoleh 
persentase sebesar 93%, dimana 
persentase tersebut berada pada kategori 
sangat baik.Hal ini menunjukkan bahwa 
permainan ular tangga layak digunakan 
pada pembelajaran materi Senyawa 
Hidrokarbon. Hal tersebut telah memenuhi 
syarat media sebagai Alat Permainan 
Edukatif (APE) yaitu pada syarat teknis; 
mudah dalam pemakaian: menambah 
kesenangan anak untuk bereksplorasi[17]. 
 
Aspek kepraktisan permainan ular 
tangga pada penelitian ini ditinjau 
berdasarkan data hasil angket respon siswa 
dan observasi aktivitas siswa selama 
pembelajaran dengan menggunakan 
permainan ular tangga yang diamati oleh 
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0% Ketuntasan Pretest 
Tidak
tuntas
observer. Persentase hasilrespon siswa 
disajikan dalam Tabel 6. 














3.  Penampilan kartu 
“jawablah aku” 

















































Berdasarkan data pada Tabel 6,dapat 
diketahui bahwa permainan ular 
tanggamemperoleh persentase sebesar 
93% dengan kriteria sangat baik. Hal ini 
menunjukkan bahwa siswa antusias 
memainkan permainan ular tangga pada 
materi Senyawa Hidrokarbon. 
Aktivitas siswa pada saat menjalankan 
permainan ular tanggamenunjukkan hasil 
yang sangat baik, siswa terlihat 
antusiaspada saat memainkan permainan 
ular tangga. Hal ini ditunjukkan dengan 
hasil persentase aktivitas siswa yang 
relevan lebih tinggi dibandingkan dengan 
aktivitas siswa yang tidak relevan. Hal ini 
sesuai dengan teori yang dikemukakan 
oleh Vygotskybahwa bermain mempunyai 
peran langsung terhadap perkembangan 
kognisi (kecerdasan anak) [18].Selain 
itupermainan mempunyai beberapa 
kelebihan, yaitu permainan adalah sesuatu 
yang menyenangkan untuk dilakukan, 
sesuatu yang menghibur dan menarik. 
Permainan memungkinkan adanya 
pertisipasi aktif dari siswa untuk belajar. 
Permainan dapat memberikan umpan balik 
langsung [19]. 
 
Aspek keefektivan permainan ular 
tanggaditinjau berdasarkan data 
pemahaman konsep siswa dengan 
menggunakan skor gain. Berdasarkan data 
hasil tes belajar siswa saat pretest dan 
posttest dapat diketahui bahwa terjadi 
peningkatan yang signifikan.Sebelum 
dilakukan permainan, siswa terlebih 
dahulu mengerjakan soal pretest. 
Berdasarkan data yang diperoleh seluruh 
siswa yang berjumlah 12 siswa termasuk 
dalam kriteria tidak tuntas, ditunjukkan 










Gambar diagram 1. Ketuntasan pretest 
siswa  
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Setelah dilakukan permainan, siswa 
diberi soal posttest. Berdasarkan data yang 
diperoleh, 10 dari 12 siswa termasuk 
dalam kategori tuntas, ditunjukkan dalam 











Peningkatan pemahaman konsep siswa 
dihitung dengan menggunakan skor gain. 
Rata-rata skor gain yang diperoleh pada 
penelitian ini berada pada kategori tinggi, 
yaitu rata-rata skor gain ≥0,7.Skor yang 
diperoleh tersebut mengindikasikan bahwa 
peningkatan pemahaman konsep siswa 
dengan menggunakan permainan ular 
tangga pada materi Senyawa Hidrokarbon 
cukup tinggi.Hal ini sesuai dengan 
pendapatbahwa keberadaan media 
pembelajaran dalam proses belajar 
mengajar dapat  menumbuhkan motivasi 
belajar, tidak membuat siswa bosan saat 
proses pembelajaran berlangsung, serta 




Simpulan dari penelitian jenis 
pengembangan mengenai permainan ular 
tanggapada materi senyawa hidrokarbon 
kelas XI SMA ini yaitu permainan ular 
tanggalayak digunakan sebagai media 
pada materi senyawa hidrokarbon. Hal ini 
ditunjukkan dengandata persentase 
validasi isi sebesar 85%, validasi konstruk 
sebesar 93%, kepraktisan permainan ular 
tangga berdasarkan angket respon siswa 
dengan persentase rata-rata sebesar 93% 
serta persentase aktivitas siswa yang 
relevan lebih tinggi dibandingkan dengan 
aktivitas siswa yang tidak relevan, dan 
efektivitas berdasarkan pemahaman 
konsep siswa dengan skor gain rata-rata 
≥0,7 dengan kategori tinggidan 83% siswa 
tuntas secara klasikal. 
 
Saran 
Dari penelitian yang telah dilakukan 
hanya sampai tahap uji coba saja. Pada 
pelaksanaannya terdapat kelemahan, yaitu 
pada permainan ular tangga ini ada 
kemungkinan kartu “Jawablah Aku” yang 
berisi soal tidak terbuka, sehingga kartu 
soal yang tidak terbuka akan didiskusikan 
bersama kelompoknya masing-masing. 
Tujuan dari diskusi tersebut agar semua 
tujuan dalam permainan ular tangga 
tercapai, sehingga pelaksanaan permainan 
ini membutuhkan waktu yang cukup lama, 
maka pada saat pelaksaan permainan ular 
tangga disarankan untuk mempersiapkan 
secara matang dan mengkondisikan siswa 
agar waktu pelaksanaannya lebih cepat. 
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